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Laporan Tugas Akhir dengan judul “ Program Pendukung Kinematika Gerak 
dengan Blingual”. Tujuan Tugas Akhir ini adalah membuat aplikasi pembelajaran 
untuk membantu proses pembelajaran kinematika gerak.  Pembuatan Aplikasi 
Pembelajaran Kinematika Gerak dengan Bilingual ini menggunakan aplikasi 
Macromedia Flash 8. Metodologi penelitian yang dilakukan  meliputi studi 
lapangan, dokumentasi dan observasi. Sedangkan studi kepustakaan dilakukan 
dengan mempelajari kepustakaan yang relevan dengan permasalahan yaitu materi 
kinematika gerak. Selain itu dilakukan pencarian informasi mengenai kinematika 
gerak dengan browsing di internet. Setelah desain secara umum dibuat dengan 
flowchart dilanjutkan dengan pembuatan desain secara rinci disertai 
pengoperasian Program Pendukung Kinematika Gerak dengan Bilingual. Aplikasi 
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 BAB I  
PENDAHULUAN 
 
1.1 Latar Belakang 
Ilmu pengetahuan adalah sebuah hal mutlak yang harus dimiliki oleh 
seseorang. Hal ini dikarenakan ilmu pengetahuan merupakan sesuatu yang 
dapat meningkatkan kualitas seseorang. Hal ini dapat dibuktikan dengan bila 
seseorang tidak memiliki pengetahuan dalam bidang apapun maka seseorang 
tersebut bisa menjadi terbelakang.  
Teknologi informasi yang pada belakangan ini sedang berkembang 
dengan pesat, hal  ini dapat membantu proses perkembangan ilmu 
pengetahuan itu sendiri. Dikarenakan teknologi informasi ini dapat 
mentransformasikan informasi yang selama ini penyampaiannya masih secara 
konvensional menjadi lebih baik dan lebih menarik. 
Salah satu ilmu pengetahuan yang sangat  penting adalah fisika. Ilmu 
ini menjadi salah satu yang sangat penting dikarenakan siswa Sekolah 
Menengah Umum (SMU) mendapatkan pelajaran ini sebagai mata pelajaran 
wajib pada tingkat pertama. Selain di jenjang pendidikan sekolah mengengah 
tersebut, pada pendidikan yang lebih tinggi seperti pada universitas, dalam 
beberapa jurusan juga mendapatkan mata kuliah fisika. Salah satu materi 
yang diberikan dalam ilmu ini adalah kinematika gerak. Dalam proses belajar 
mengajar, biasanya siswa maupun mahasiswa kurang dapat memahami materi 
yang diberikan oleh pengajar kepada muridnya. Berdasarkan kuisioner yang 
penulis sebarkan kebeberapa objek penelitian, maka didapatkan data, bahwa  
fisika adalah salah satu mata pelajaran yang sulit dipelajari, khususnya 
kinematika gerak. 
Disisi lainnya proses belajar mengajar diharapkan mampu 
memberikan pengalaman yang lebih kepada para siswa dan dapat 
diaktualisasikan dalam kehidupan sehari – hari. Melihat dalam proses 
kehidupan seperti ini yang menuntut generasi muda agar dapat menguasai 
 pertukaran informasi yang semakin global. Dalam hal  ini penguasaan bahasa 
global (Bahasa Inggris) menjadi mutlak. 
Dikarenakan hal tersebut maka dibutuhkanlah sebuah media alat bantu 
pembelajaran yang lebih menarik, interaktif, dan tidak membosankan. 
Dengan tidak mengurangi materi ilmu yang ada, penggabungan teori yang 
telah ada dengan berbagai animasi yang mendukung, maka akan 
menghasilkan visualisasi yang lebih menarik dan akan lebih memudahkkan 
penyampaian  materi sehingga dapat merepresentasikan materi yang akan 
diterima lebih cepat. 
Dengan adanya berbagai permasalahan tersebut, penulis akan 
membuat “Program Pendukung Pembelajaran Kinematika Gerak dengan 
Bilingual”. Dengan adanya ini diharapkan akan membantu mengatasi proses 
pembelajaran saat ini. 
 
1.2 Rumusan Masalah 
Dari latar belakang yang telah penulis paparkan sebelumnya terdapat 
beberapa permasalahan. Seperti kurangnya alat bantu pembelajaran yang 
dapat menunjang lebih efektifitasnya proses belajar mengajar. Masih sangat 
terbatasnya materi yang memiliki pembahasan materi dalam dua 
bahasa(bilingual) yaitu dalam Bahasa Indonesia dan Bahasa Inggris. 
 
1.3 Batasan Masalah 
  Dalam penulisan tugas akhir ini sebuah pembatasan masalah 
sangatlah diperlukan agar penulis tidak terjerumus dalam pembahasan materi 
yang terlalu luas ataupun terlalu sempit.  
Adapun batasan masalah yang penulis berikan dalam karya tulis ini 
adalah pembahasan salah satu mata pelajaran sains yaitu fisika. Penekanan 
yang penulis lakukan adalah penulis memberikan penjelasan terhadap materi 
kinematika gerak dalam dua bahasa(bahasa Indonesia dan Bahasa Inggris). 
Dalam hal ini penulis menggunakan Bahasa Indonesia dan Bahasa Inggris 
sebagai bahasa yang digunakan dalam pembahsan materi. Selain membahas 
 materi kinematika gerak, penulis juga akan menambahkan beberapa animasi 
yang dibutuhkan. 
1.4 Tujuan Penelitian 
  Dalam penulisan tugas akhir ini penulis memiliki beberapa tujuan. 
Penguraian materi adalah salah satunya. Dalam penguraian materi kinematika  
gerak ini penulis menggunakan dua buah bahasa yaitu Bahasa Indonesia dan 
Bahasa Inggris. Hal ini ditujukan agar siswa SMU dapat meningkatkan 
kompetensinya dalam berbahasa Inggris. 
Selain penguraian materi penulis juga memiliki tujuan lain yaitu penulis akan 
membuat prototype software pendukung pembelajaran kinematika gerak 
dengan menggunakan dwi bahasa(bilingual). 
1.5 Manfaat Penelitian 
 Adapaun beberapa manfaat dari penulisan tugas akhir ini dari 
berbagai macam sudut pandang yang berbeda. Diantaranya : 
1.5.1 Bagi Penulis   
  Dapat menambah wawasan bagi penulis tentang bagaimana 
merancang dan membuat suatu aplikasi sistem pembelajaran yang dibuat 
dengan menggunakan macromedia Flash 8 dan sebagai sarana untuk 
menerapkan ilmu pengetahuan yang diperoleh pada saat perkuliahan ke 
dalam praktek yang sebenarnya. Selain itu penulis juga dapat memperoleh 
pandangan baru dan  wawasan yang lebih luas seputar teknologi 
informasi. 
1.5.2 Bagi Pengguna Sistem 
  Dapat menambah efektifitas dalam proses pengajaran dan juga 
proses pembelajaran. Sehingga dapat meningkatkan efektifitas proses 
pembelajaran. Masyarakat juga dapat mengetahui penggunaan Bahasa 
Inggris dalam ilmu fisika. 
1.5.3 Bagi Akademik 
- Sebagai sumbangan pemikiran terhadap perkembangan ilmu pengetahuan, 
khususnya ilmu komputer. 
 - Sebagai salah satu sarana untuk mengukur sejauh mana pemahaman dan 
penguasaan mahasiswa terhadap materi yang telah diberikan. 
- Sebagai bahan literatur dan referensi yang ada di perpustakaan Universitas 
Dian Nuswantoro Semarang. 
 
1.6 Sistematika Penulisan 
Penulisan tugas akhir ini akan dibahas dan disusun bab demi bab 
dengan sistematika penulisan sebagai berikut: 
BAB I : Pendahuluan 
Dalam bab ini berisi tentang latar belakang masalah, perumusan 
masalah, batasan masalah, tujuan tugas akhir, manfaat tugas akhir, 
dan metodologi penelitian. 
BAB II : Landasan Teori 
Dalam bab ini berisi tentang teori-teori, atau definisi-definisi apa 
saja yang digunakan dalam penelitian atau pembuatan tugas akhir. 
BAB III : Metodologi Penelitian 
Dalam bab ini berisi tentang  langkah - langkah penelitian yang 
digunakan untuk mendapatkan data – data atau informasi yang 
diperlukan dalam penyusunan tugas akhir. 
BAB IV : Hasil Penelitian dan Pembahasan 
Dalam bab ini berisi tentang hasil penelitian, analisis hasil 
penelitian dan pembahasan. 
BAB V : Penutup 
Dalam bab ini berisi kesimpulan dan saran. Kesimpulan dari hasil 
analisis dan implementasi yang telah dilakukan. Saran dapat berupa 
pengembangan, modifikasi infrastruktur jaringan atau hal-hal yang 
dapat dilakukan oleh orang lain demi penyempurnaan hasil 
penelitian. 
 
 
 
  
  
 
  
 
 
